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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft ein Geldspielgerat mit mehre- 
ren, durch mindestens einen Zufallsgenerator gesteuer- 
ten Signaleinrichtungen, deren Signale Qber Gewinn 
oder Verlust entscheidende Signalkombinationen biJ- 
den, und mit Binrichtungen zum Auszahlen erzielter Ge- 
winne. 

Geldspielgerfite dieser Art sind in unterschiedlichen 
Ausfflhrungsformen bekannt, und sie besitzen Signal- 
einrichtungen, die optisch aus Spielmerkmalstragern 
bestehende Signale anzeigen, wobei bestirarate erzielte 
Kombinationen von Spielmerkmalstrfigern Qber Ge- 
winn oder Verlust entscheiden. 

Aufgabe der Erfindung ist es, ein Geldspielgerat der 
eingangs angegebenen Art zu schaffen, das dadurch den 
SpaB am Spiel erhoht, dafi Gewinne und Verluste und/ 
oder besondere Spielereignisse in einer unniittelbareren 
Weise wahrnehmbar gemacht werden. 

Er findungsgemaB wird diese Aufgabe dadurch gelost, 
daB die Signaleinrichtungen aus unterschiedliche TOne 
erzeugenden Tongeneratoren mit Lautsprechern beste- 
hen. 

Bei bekannten Geldspielgeraten ist es zwar bekannt, 
bei Auftreten von optisch wahrnehmbaren, zu Gewin- 
neri oder Verlusten fQhrenden Kombinationen von 
Spielmerkmalstragern oder bei Eintritt besonderer 
Spielereignisse Gewinn- oder Verlustmelodien oder 
-tonfolgen oder Erkennungsmelodien abzuspielen, die 
jedoch den Eintritt von Gewinnen oder Verlusten oder 
von bestimmten Spielereignissen ankQndigen oder un- 
tennalen, wobei die Tone, Meiodien oder Tonfolgen 
selbst aber nicht Kombinationen von Signalen sind, die 
zu Gewinnen oder Verlusten oder besonderen Spieler- 
eignissen f Qhren. 

Die Signaleinrichtungen konnen Sequenzen von T6- 
nen erzeugen, die die Signalkombtnation bilden. 

Die Signaleinrichtungen konnen auch TOne erzeugen, 
die sirnultan, also als Akkorde erklingen. 

Die Signaleinrichtungen kdnnen auch Kombinatio- 
nen von Signalen erzeugen, deren Muster aus Ton- und/ 
oder Musikspeichern einen Verlust oder einen Gewinn 
anzeigende Tonfolgen oder Meiodien oder Gerausche 
abrufen. 

In weiterer Ausgestaltung der Erfindung ist vorgese- 
hen, daB die Signaleinrichtungen Kombinationen von 
Signalen erzeugen, deren Muster Gewinne oder Verlu- 
ste verkdndende Satze aus Wort- und/oder Satzspei- 
chern abrufen. 

Nach einer Weiterentwicklung der Erfindung ist bei 
einem Geldspielgerat mit Einrichtungen fur Zusatz spie- 
le und/oder Spielvariationen, wie Jackpot-Spieleinrich- 
tungen und/oder Sonderspieie ausspielenden Einrich- 
tungen und/oder Zusatzgewinne oder hehere Gewinne 
gewahrenden Spieleinrichtungen vorgesehen, daB die 
Einleitung von Zusatz. spielen und/oder Spielvariatio- 
nen und/oder die Ge wahrung von Zusatzgewinnen und/ 
oder erhahten Gewinnchancen durch besondere Signal- 
tone oder Worte oder Meiodien angekttndigt werden, 
Derartige besondere Spielereignisse treten ein, wenn 
aufgrund von durch den Zufallsgenerator ermittelten 
Signalen oder von bestimmten Zustanden des Geld- 
spielgerats erzeugten Signalen diese besonderen Spie- 
lereignisse generierenden Signale auftreten. 

Nach einer weiteren bevorzugten Ausfiihrungsform 
ist vorgesehen, daB aufgrund vorangegangener Spiele in 
einem besonderen Speicher Tone abgespeichert wer- 
den, deren bestimmte Kombination Gewinne oder er- 
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hohte Gewinnchancen oder Spielvariationen gew&hren, 
die beim Auftreten der Kombination horbar gemacht 
werden. 

Bei dem erfindungsgemaBen Geldspielgerat besteht 
5 eine zu einem Gewinn oder einem Verlust fQhrende 
Merkmalskombination oder besondere Spielereignisse 
anzeigende Merkmale nicht mehr aus optisch wahr- 
nehmbaren Merkmalen, sondern aus Tonen, Meiodien, 
Worten oder Gerauschen. Eine Gewinnkombination 

io wird aufgrund einer Signalkombination erzeugt, die 
durch eine Tonfolge oder einen Akkord hdrbar gemacht 
wird, beispielsweise eine erkennbare Melodie oder eine 
Folge harmonischer Tone oder eines harmonischen Ak- 
kords. Die Gewinne oder Verluste reprasentierenden 

15 T6ne oder Gerausche konnen in umerschiedlicher Wei- 
se wiedergegeben werden, und zwar als Sequenzen oder 
Zusammenklange. 

Die Gewinncharakteristik der Tonfolge oder des 
Gieichklanges der Tone wird nach einem bestimmten 

20 Gewinnplan zusaramengesetzL 

Nach einer Variation des erfindungsgemaBen Geld- 
spielgerats ist vorgesehen, daB auch SignallQcken ent- 
stehen konnen, wobei die Liicken durch einen Failton 
uberbrUckt werden, der die Funktion eines bekannten 

25 Jokers hat 

Das erfindungsgemaBe Geldspielgerat erhOht da- 
durch die Freude am Spiel, daB Gewinnen oder Verlu- 
sten fflhrende Signalkombinationen oder bestimmte 
Spielereignisse zur Folge habende Signale bei oder un- 

30 mittelbar nach ihrem Auftreten hdrbar gemacht wer- 
den, so daB der Spieler bestimmte Spielsituationen nicht 
mehr durch aufmerksames und oft schwieriges Beob- 
achten des Spielfeldes erkennen muB. Das erfindungs- 
gemaBe Geldspielgerat ermoglicht auch blinden oder in 

35 ihrer Sehfahigkeit eingeschrankten Personen das Spie- 
len. Das Verfolgen des Spiels wird sehr viel elnfacher, 
weil die ublichen oder besonderen Spielereignisse aku- 
stisch wahrnehmbar sind, so daB ein eine erhebliche 
Aufmerksamkeh erforderndes Beobachten mSglicher- 

40 weise von mehreren Anzeigefeldem nicht mehr not- 
wendig ist 

Nach einer weiteren bevorzugten Ausfiihrungsform 
ist vorgesehen, daB optisch angezeigte Kombinationen 
von Spielmerkmalstragern, die Qber Gewinn oder Ver- 

45 lust entscheiden, durch akustische Signale zu Gewinnen 
erganzt zu hoheren Gewinnen aufgewertet, mit Zu- 
satzspielen und/oder Spielvariationen oder h5heren 
Gewinnchancen belohnt oder abgewertet werden. Im 
Rahmen der vorliegenden Erfindung ist es somit auch 

so mdglich, Signale, die optisch und Signale, die akustisch 
wahrnehmbar sind, zu zu Gewinnen fflhrenden Kombi- 
nationen oder zu besonderen Spielereignissen fQhren- 
den Kombinationen zu erganzen. 
Nach emer weiteren Ausgestaltung der Erfindung ist 

55 vorgesehen, daB Gewinne, Verluste, Zusatzspiele und/ 
oder Spielvariationen zusatzlich optisch, beispielsweise 
durch in Fenstern oder auf Monitoren erscheinenden 
Kombinationen von Spielmerkmalstragern, angezeigt 
werden. 

60 Besondere Effekte kennen dadurch erzielt werden, 
daB die optischen Anzeigeeinrichtungen aus Farben an- 
zeigenden Einrichtungen besteheit Hierzu konnen in 
einem oder mehreren Fenstern Farben erscheinen oder 
aber auch auf einem Monitor bestimmte Farben gene- 

65 riert werden, die in Feldern nebeneinander stehen oder 
aber auch flieSend ineinander Ubergehen. 

Bei dem erfindungsgemaBen Gerat konnen somit 
Tonfolgen oder Gleichklange durch Farben untermalt 
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werden, wobei der bestimmten Tonh&he eine bestimmte gnalfliisse darges tellt Insbesondere wird vorausgesetzt, 

Farbe zugeordnet sein kann, so daB Tonfolgen oder daB die Steuereinheit 4 in nicht naher dargestellter Wei- 

Gleichkiange sichtbar gemacht werden k6nnen. Statt se in Wirkverbindung mit den einzelnen Komponenten 

der Farben konnen auch BUdsymbole, Bilder oder ande- des Geldspielgerats steht. Der fiir den Benutzer sichtba- 

re optisch wahrnehrabare Merkmale erscheinen. Die 5 re Teil des Geldspielgerfits besteht aus einer Konsoie 1, 

Farbuntermalung ist jedoch grundsatzlich nur ein Zu- die die ttblichen Einrichtungen eines Geldspielgerats 

satzfeature und wird nicht aufgrund eines Signals gene- umfaBt, wie z. B. Munzeinwurf, Anzeigeeinheiten oder 

riert, das unmittelbar an der zu Gewinnen oder VerJu- Geidsausgabe. AuBerdem sind in die Konsole integriert 

sten fuhrenden Merkmalskombination Anteil hat Die ein Lautsprecher 2 und eine Bedieneinheit 3. Mffchte ein 

Farbkombination ist somit vergieidibar beispielsweise io Benutzer das Geldspielgerat aktivieren, so geschieht 

mit Gewinnmelodien bekannter Spielgerate. dies durch Einwurf eines entsprechenden Geldbetrages 

Im Rahmen der Erfindung kflnnen auch Qbliche, an und gegebenenfaUs durch Drucken verschiedener Be- 

Sichtfenstern erscheinende Spielmerkmalskombinatio- dieneiemente der Bedieneinheit 3. Die dadurch ausgelfl- 

nen ausgespielt werden, wobei deren Wertigkeit auf- sten Signal 3a gelangen zur Steuereinheit 4, die sodann 

oder abgewertet werden kann, wenn zusatzlich Signaie 15 eine Geldausspielung startet Hierzu gibt die Steuerein- 

generiert werden, denen bestimmte T5ne entsprechen. heit fiber das Signal 4a den Befehl an einen Zufallsgene- 

DurchdieseKombinationvonSpielmerkmalstragerund rator 5, ein oder mehrere Zufallszahlen zu ermitteln. 

Ton kann sorait die Wertigkeit der erzielten Kombina- Das ermittelte zufailige Ergebnis des Zufailsgenerators 

tion geandert werden. 5 wird uber das Signal 5a an den Vergleicher 6 weiterge- 

Es kflnnen auch durch T6ne horbare Signaie auftre- 20 geben, der zweckmaBigerweise in der Steuereinheit 4 

ten, mit denen ein bestimmtes Spielereignis, ein anderer integriert ist Der Vergleicher 6 hat dabei die Aufgabe. 

Spieiplan oder ein anderes Spieifeature eingeleitet wer- das ermittelte Zufallsergebnis des Zufailsgenerators 5 

dea Beispielsweise kdnnen durch bestimmte TCne an- mit einem oder mit mehreren vorher abgespeicherten 

gekUndigte Signaie auf eine Risikoleiter mit erhahtem Gewinnmuster zu vergieichen, die in dem Speicher 7 

oder vermindertem Risiko, auf Jackpot- Aufstockungen, 25 abgespeichert sind Ober das Signal 7a wird das entspre- 

Jackpot-Freigaben oder andere Spielereignisse Qberlei- chende Gewinnmuster in den Vergleicher 6 geladen, der 

tetL " das Ergebnis an die Steuereinheit ttber das Signal 6a 

Bei einer Grundausfflhrung des erfindungsgemaBen weitergibt AuBerdem gelangt das Signal 5a des Zufalls- 

Geldspielgerats werden aufgrund der durch den Zufalls- generators 5 auch an den Tongenerator 8, der aus dem 

generator erzeugten Signalkombinationen nicht mehr 30 Zufallsergebnis 5a eine Tonsequenz 8a generiert und 

mit Spielmerkmalstnigern versehene WaJzen oder diese Qber den Lautsprecher 2 ausgibt Dera Benutzer 

Scheiben stillgesetzt, sondern es werden aus entspre- wird somit das Zufallsergebnis 5a Ober die Tonsequenz 

chenden Speichern den einzelnen Signalen zugeordnete 5a mitgeteilt Da die Tonsequenzen der Gewinnmuster 

Tdne, Gerausche oder Tonfolgen abgerufen. Die Ge- dem Spieler durch simulierte Ausspielungen wahrend 

winnauswertung und -ausgabe erfolgen auch bei dem 35 der Stiflstandsphase des Gerates oder aber auch durch 

erfindungsgemaBen Geldspielgerat durch die bei be* offensichtliche Wortsequenzen, wie z. B, "Ich habe ge- 

kannten Geraten ublichen Einrichtungen. wonnen", bekannt sind, kann dieser auch ohne Hinsehen 

In seiner GrundausfOhrung ist das erfindungsgemaBe auf die Konsole erkennen, ob er einen Gewinn erzielt 

Geldspielgerat gegenuber bekannten Geldspielgeraten hat 

dadurch einfacher ausgebildet, dafl auf mechanisch an- 40 Di« Gewinnermittlung Lm Gerat selber erfolgt durch 
getriebene Walzen und Scheiben verzichtet werden die Steuereinheit 4, die cks Gewinnergebnis 6a des Ver- 
itas gleichers 6 auswertet Hierzu werden unter Berficksich- 

Das Spielfeld des erfindungsgemaBen Geldspielge- tigung des Gewinnergebnisses 6a neue Spielplane, 

rats kann auch wie herkflmmliche Geldspieigerate ro- Spielfeatures oder Gewinne tiber das Signal 9a in die 

tierende Spielmerkmaltrager und/oder Zusatzspielein- 45 Steuereinheit 4 geiaden, wobei die Spielpiane, die Spiel- 

richtungen (beispielsweise Jackpot-Felder und Risiko- features oder die Gewinnfolgen in dem Speicher 9 abge- 

leitern) in Form von beleuchteten Umpenfeldern und legt sind Nachdem die weitere Sptelaktion durch die 

Tasten besitzen, Steuereinheit 4 somit festgelegt ist wird diese uber das 

Das Spielfeld des erfindungsgemaBen Geldspielge- Signal 4b an die Konsole 1 weitergegeben. Bei erfolg- 

rSts kann auch aus einem Monitor bestehen, auf dem die 50 tern Gewinn erfolgt daraufhin z, B. eine entsprechende 

Spielmerkmale angezeigt werden. Geldausgabe oder aber es wird eine neue Geldausspie- 

Das Spielfeld kann auch einer Kombination von rotie- lung gestartet 

renden Spielmerkmaltragern und/oder Zusatzspielein- Fig. 2 und Fig. 3 zeigen die Frontscheide des erfm- 

richtungen und einem Monitor bestehen, auf dem zu- dungsgemaflen Geldspielgerats. 

satzliche Spielmerkmale angezeigt werden. 55 Hinter des Frontscheide 1 ist ein Lautsprecher 2 mon- 

Weitere Einzelheiten und Vorteile der Erfindung wer- tiert, der durch symbolisierte Tonsequenzen dargestellt 

den anhand eines in der Zeichnung dargestellten Aus- ist Oberhalb des Lautsprechers 2 befindet sich eine 

fOhrungsbeispiels naher erlautert In dieser zeigt: Jackpotleiter 20 sowie mehrere Anzeigen 21, 22 und 23 

Fig. 1 ein Prinzipschaltbild des erfindungsgemaBen zur Anzeige von verschiedenenFreispielen und Gerate- 
Geldspielgerats, 60 zustanden. Links und rechts befinden sich auf der Front- 
Fig. 2 eine Frontansicht des erfindungsgemaBen scheibe zwei Risikoleitern 24 und 25, die zugleich auch 
Geldspielgerats mit einer Tonsequenz zum erzielen ei- der Ausspielung von Sondergewinnen dienen. Am obe- 
nes Gewinns und ren Rand des Gerates befinden sich die Anzeige 26 des 

Fig. 3 eine Fronansicht des erfindungsgemaBen Geld- Sonderspielezahlers und die Anzeige 27 fQr das vorhan- 

spielgerats mit einer gewinnerhdhenden Tonsequenz. 65 dene GuthabeiL Rechts und links davon befindet sich ein 

Fig. 1 zeigt ein Prinzipschaltbild des erfindungsgema- Munzeinwurf 28, der gegebenenfaUs durch eine Geld- 
Ben Geldspielgerats. Der Einfachheit halber sind nur die scheineinheit bzw. durch einen Kartenleser ffl erganzt 

for die Erfindung wesentlichen FunktionsblOcke und Si- werden kann. 
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lm unteren Randbereich der Frontscheibe befinden 
sich funf Tasten 15 bis 19, mit denen der Spieler das 
Spiel beeinflussen kann. Die aufieren Tasten 30 und 34 
kttnnen die Risiko tasten sein, wdhrend die mittleren drei 
Tasten 31, 32 und 33 die Start- und Stoptasten sind. 5 

Fig. 2 zeigt eine symbolisierte Tonfolge, die aus 4 
Tonsequenzen und 2 FQiltonen besteht, wobei die FQ11- 
tdne die Funktion eines bekannten Jokers haben. Ein 
Gewinn wird demnach erzielt, wenn die von dem Zu- 
fallsgenerator 5 ermittelten Tone in der Reihenfolge 10 
entsprechend dem Gewinnmuster auftreten. 

Fig. 3 zeigt eine symbolisierte Tonfolge, die bereits 
einen erzielten Gewinn voraussetzt 1st demnach ein 
Gewinn, beispielsweise gemafl der Tonfolge aus Fig. 2 
erzielt worden, so kann in einer weiteren Gewinnaus- 15 
spielung ein httherer Gewinn, ein anderer Spielplan 
oder auch ein anderes Spielfeature erreicht werden. 
Hierzu wird iiber den Zufalisgenerator 5 und den Ton- 
generator 8 eine weitere Sequenz generiert, die eben- 
falls mit einem vorher vorgegebenen Muster Uberein- 20 
stimmen muB. 

Patentanspruche 

1. Geldspielger&t mit mehreren, durch mindestens 25 
einen Zufalisgenerator gesteuerten Signaleinrich- 
tungen, deren Signale Uber Gewinn oder Verlust 
entscheidende Signalkombinationen bilden, und 
mit Einrichtungen zum Auszahlen erzielter Gewin- 
ne, dadurch gekennzeichnet, daS die Signalein- 30 
richtungen aus unterschiedliche Tone erzeugenden 
Tongeneratoren mit Lautsprechern bestehen. 

2. Geidspielgerat nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Signaleinrichtungen Sequen- 
zen von TCnen erzeugen, die Signalkombinationen 35 
bilden. 

3. Geldspielger&t nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Signaleinrichtungen Tone er- 
zeugen, die simuitan erkUngen. 

4. Geidspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 3, 40 
dadurch gekennzeichnet, daB die Signaleinrichtun- 
gen Kombinationen von Signalen erzeugen, deren 
Muster aus Ton- und/oder Musikspeichem einen 
Verlust oder einen Gewinn anzeigende Tonfolgen, 
Melodien oder Gerausche abrufen. 45 

5. Geldspielger&t nach einem der Anspruche 1 bis 4, 
dadurch gekennzeichnet, daB die Signaleinrichtun- 
gen Kombinationen von Signalen erzeugen. deren 
Muster Gewinne oder Verluste verkundende Satze 
aus Wort- und/oder Satzspeichern abrufen. 50 

6. Geldspielgertt nach einem der Anspruche 1 bis 5 
mit Einrichtungen fur Zusatzspiele und/oder Spiel- 
variationen, wie Risikospieleinrichtungen und/oder 
Jackpotspieleinrichtungen und/oder Sonderspiele 
ausspielende Einrichtungen und/oder Zusatzge- 55 
winne oder hohere Gewinne gewahrende Spielein- 
rtchtungen, dadurch gekennzeichnet, daB die Ein- 
leitung von zu Zusatzspielen und/oder Spielvaria- 
tionen und/oder die Gewahrung von Zusatzgewin- 
nen und/oder erhohten Gewinnchancen durch Si- 60 
gnale erfolgt, die durch besondere Signahone oder 
Worte oder Melodien horbar gemacht werden. 

7. Geidspielgerat nach einem der AnsprQche 1 bis 6, 
dadurch gekennzeichnet, daB aufgrund vorange- 
gangener Spiele oder Spiel ereignisse in einem be- 55 
sonderen Speicher T6ne reprftsentierende Signale 
abgespeichert werden, deren bestimmte Kombina- 
tion Gewinne oder erhohte Gewinnchancen oder 



Spielvariationen gewahren, die beim Auftreten der 
Kombinationen horbar gemacht werden. 

8. Geidspielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 7, 
dadurch gekennzeichnet, daB optisch angezeigte 
Kombinationen von Spielmerkmalstragern, die 
uber Gewinn oder Verlust entscheiden, durch aku- 
stische Signale zu Gewinnen ergfinzt, zu hoheren 
Gewinnen aufgewertet, mit Zusatzspielen und/ 
oder Spielvariationen oder hdheren Gewinnchan- 
cen belohnt oder abgewertet werden* 

9. Geidspielgerat nach einem der Ansprliche 1 bis 8, 
dadurch gekennzeichnet, daB Gewinne, Verluste, 
Zusatzspiele und/oder Spielvariationen zusatzlich 
optisch, beispielsweise durch in Fenstern oder auf 
Monitoren erscheinenden Kombinationen von 
sichtbaren Merkmalen angezeigt werden. 

10. Geidspielgerat nach einem der AnsprQche 1 bis 

9, dadurch gekennzeichnet, daB die optischen An- 
zeigeeinrichtungen aus Farben anzeigenden Ein- 
richtungen bestehen. 

11. Geidspielgerat nach einem der AnsprQche 1 bis 

10, dadurch gekennzeichnet, daB eine Tonfolge aus 
mehreren Sequenzen von Tonen besteht, die durch 
eine Signallticke vorbestimmter Dauer getrennt 
sind. 

12. Geidspielgerat nach Anspruch 11, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Signallflcken durch FtiUtdne 
Qberbriickt werden, die die Funktion eines bekann- 
ten Jokers haben. 
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